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RESUMEN 
 
 
Los establecimientos comerciales buscan la mejora continua para agilizar procesos en tiempo, 
rendimiento y productividad, estos se ven con una necesidad que tratan de suplir, aprovechando la 
tecnología de la información y viendo que esta les hace la vida más sencilla generando un flujo más 
rápido de los procesos y obteniendo mejor control de sus inventarios evitan así tener pérdidas en  
sus negocios para esto se hace uso de las aplicaciones de automatización de procesos 
administrativos. 
Por esta razón fue que nuestro proyecto de grado se enfocó en solucionar algunos de los problemas 
de inventario, pedido de servicio y facturación  que se tienen en diferentes negocios la solución a 
muchos de esos problemas era hacer un sistema de automatización de procesos administrativos y 
operativos vía cliente servidor asi se  agiliza los procesos del negocio con mayor rendimiento y 
optimizando tiempos de respuesta. 
 
Palabras Claves:  
Automatizacion de Procesos, Sistema informatico,  
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ABSTRACT 
 
 
Commercial establishments seek continuous improvement to streamline processes In Time, 
Performance and Productivity, these are seen with a need that try to meet , using the Information 
Technology and seeing that this makes them Simpler Life Generating UN Flow Faster Processes 
and getting better control of inventories of avoiding So Losses in their Business Having para This 
use of automation applications ago administrative processes . 
 
For this reason it was that our project degree focused on solving some Problems Inventory, Service 
Order and Billing taken into Different Business Solution a lot of ESOs Problems time Doing UN 
Automation System Administrative and operating processes hereby Client Server via Business 
process Streamlines more performance and optimizing response times. 
 
 
 
Keywords: 
Process automation , computer system, 
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INTRODUCCIÓN 
 
Un software es una herramienta que nos ayuda a organizar y a procesar la información que se 
genera a lo largo del crecimiento de una empresa o negocio, gracias a la información que se genere 
podemos tomar mejores decisiones. 
 
En los último años se ha visto un incremento constante de los software empresariales que ayuden a 
la administración y el buen manejo de los recursos, se observa la importancia que es tener esta clase 
de ayuda en el ámbito laboral ya que se mejora los tiempos y se elimina un poco el tramite al hacer 
un pedido o al hacer uso de un servicio, muchas empresas han visto la necesidad y la importancia de 
este tipo de manejo administrativo en sus actividades,   
 
La innovación en la prestación de un servicio hace que este sea algo nuevo en el mercado 
haciéndolo un establecimiento atractivo para el público obteniendo un servicio de gran calidad. 
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1. PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN 
 
1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
 
Los establecimientos públicos dedicados a juegos de entretenimiento como el billar, hacen sus 
labores contables de forma manual ocasionando errores en el momento de hacer un informe de 
ingreso en su negocio y/o cierres de caja tales como una cifra mal calculada, o quizá una factura que 
no se tuvo en cuenta, hecho que a la larga puede generar pérdidas económicas para el negocio, 
además, cuando el cliente ocupa una mesa de billar tiene que dirigirse hasta la barra para poder 
saber  su consumo o tiempo que lleva en la mesa, ocasionando en la mayoría de las situaciones, 
congestión en dicha barra, lo que podría conllevar, en ocasiones a problemas, como un desacuerdo 
entre el cliente y el empleado a la hora de saber el monto total de tiempo y consumo, por errores 
humanos que traen consigo hacer estos proceso de forma tradicional. 
 
 
 
 
 
1.2. FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 
 
Determinar los factores por el cual algunos negocios no llevan de forma correcta su inventario y 
cierres de caja. 
Determinar formas para optimizar tiempos de respuesta. 
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1.3 DELIMITACION  
El sistema de automatización de procesos administrativos y operativos está centrado para usarse en 
negocio dedicados al billar siendo modificable para negocios dedicados a la venta de productos en 
los cuales se deba facturar obteniendo una factura detallada del consumo, se pensó en solo los 
negocios que deban tener un simple inventario el cual se necesite saber que se tiene y que hace falta 
en estos negocios, se pensó  en los negocios o pequeñas empresas llamadas pymes que necesiten o 
deban llevar una nómina de empleados por días laborados, también tiene un módulo de cierre diario 
de caja el cual da la información de los movimientos de sus productos de una forma detallada.  
El software puede ser usado en los negocios anteriormente dichos con seguridad y confiablidad de 
que hace lo que debe hacer haciendo fácil muchas tareas. 
 
 
2. JUSTIFICACIÓN 
 
La automatización es un sistema donde se transfieren tareas de producción, realizadas 
habitualmente por operadores humanos a un conjunto de elementos tecnológicos, su funcionamiento 
consta de partes, una operativa encargada de operar directamente sobre la máquina, y la otra es la 
parte de mando, que viene siendo la tecnología programada. 
 
Dicho esto, es claro que la automatización  genera ventajas tales como mejorar las condiciones de 
trabajo del personal, optimizando tiempo en procesos tediosos e incrementando la seguridad en los 
mismos, además de integrar gestión y producción,  simplifica procedimientos (1, s.f.). 
 
Por otra parte, el billar es uno de los deportes más atractivos en el mundo actual, combina la 
matemática, la física, la geometría y la técnica. En Colombia, el billar ha mostrado un crecimiento 
acelerado no solo a nivel nacional, sino internacional, La Federación Colombiana de Billar puso en 
marcha su proyecto de rendimiento deportivo 2014, con el fin de aumentar el nivel de sus jugadores 
élite y masificar las categorías segunda, tercera, damas y juvenil para gestar campeones en el futuro 
(Kozoom, 2014) 
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Lo anterior indica, claramente, que el billar como tal y los establecimientos de billar están siendo un 
mercado muy amplio y con gran proyección económica (Otún, 2009) que a la vez en el campo de la 
tecnología y utilización de software, se muestra muy poco explorado y con gran potencial. 
 
El desarrollo del proyecto nos permite aplicar conceptos aprendidos a lo largo de la carrera, tales 
como el manejo de Bases de datos, la Arquitectura cliente servidor  e ingeniería del software. 
 
Por último, el presente proyecto investigativo es realizado como requisito del autor para optar al 
título de Ingeniero Industrial.  
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3. OBJETIVOS 
 
3.1. OBJETIVO GENERAL 
 Crear un sistema de automatización para gestión de procesos administrativos. 
 
 
3.2. OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
 
● Desarrollar un software basado en arquitectura cliente servidor que permita la comunicación 
entre un computador y dispositivos Android. 
● Crear bases de datos para organizar la información de la empresa en cuanto a labores 
administrativas se refiere (cierres de caja, inventarios). 
● Proporcionar información detallada y actualizada de las actividades laborales del 
establecimiento con un entorno interactivo y fácil de entender para el personal. 
● Automatizar los procesos de facturación y control de cuentas. 
 
 
3.3. HIPÓTESIS 
 
 H1= La implementación de un software basado en arquitectura cliente servidor con 
comunicación a dispositivos Android, mejora en la gestión del negocio. 
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4. MARCO DE REFERENCIA 
 
4.1.  MARCO TEORICO 
En nuestro proyecto usaremos Software bajado e java escritorio y la plataforma android  
comunicados entre sí vía cliente servidor para agilizar procesos, observando esto llegamos a la 
conclusión de trabajar con metodologías de desarrollo ágil de software. Los requisitos de los 
entornos a los que nosotros nos dirigimos son principalmente el coste, el tiempo y la 
confiabilidad, se observa la necesidad de utilización de una herramienta de modelado, que 
facilite el desarrollo de un software ágil. 
Como necesitamos la comunicación cliente servidor software utilizamos una herramienta de 
desarrollo, que implementa y especifica las interacción del software tanto en el servidor como 
en el cliente, hablamos más específicamente de UML, siendo este un lenguaje grafico para la 
visualización, especificación, construcción y documentación de los componentes del sistema, 
donde algunos diagramas especifican la función tanto de la parte cliente como la del servidor. 
La presencia de las tecnologías de la información con base cliente servidor  sigue creciendo con 
ritmo acelerado, posibilitando múltiples funciones de automatización como las de pedir la 
cuenta sin tener que dirigirse al mesero en vez de esto pide servicio de cuenta a través de una 
pantalla cliente. 
 
      Definición de especificaciones (fase 1): se documenta y se obtienen todo los requisitos  
      Diseño global (fase 2): diseño y visión general del sistema (diagramas UML) 
      Diseño en detalle (fase 3): detalles de las anteriores entregas  
      Implementación (fase 4): se hace implementación en código  
      Test unitario (fase 5): se verifica los módulos tanto cliente como servidor    
      Integración (fase 6): se integra el software cliente servidor 
      Test operacional del sistema (fase 7): se le hace una prueba a todo el sistema 
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4.2. MARCO CONCEPTUAL 
 
Automatización: La automatización es un sistema donde se trasfieren tareas de producción, 
realizadas habitualmente por operadores humanos a un conjunto de elementos tecnológicos. 
Un sistema automatizado consta de dos partes principales: parte operativa y parte de mando 
Software: Programa o conjunto de programas que constituyen la parte lógica de un sistema 
informático, que permite el desarrollo de procedimientos automáticos y rutinas de 
procesamiento de datos con el objetivo de realizar aplicaciones informáticas (ingeneria) 
 
 
 
Diagrama de Clase 
 
El diagrama de Clase muestra los segmentos de construcción de un  sistema orientado a 
objetos. Los diagramas de clases describen la vista estática del modelo o parte del modelo, 
describiendo que atributos y comportamientos tienen en lugar de detallar los métodos para 
realizar acciones. Los diagramas de Clase son más útiles para ilustrar relaciones entre clases. 
Las generalizaciones, agregaciones, asociaciones, herencias y composición hacen referencia al 
comportamiento de cada clase con otras clases. 
Clases 
Una clase es un elemento donde se encapsula la información de un objeta la cual define los 
atributos  o características de una Clase pueden ser de tres tipos, los que definen el grado de 
comunicación y visibilidad de ellos con el entorno, los métodos  de una clase son la forma en 
como ésta interactúa con su entorno. 
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Superior: Contiene el nombre de la Clase 
Intermedio: Contiene los atributos (o variables de instancia) que caracterizan a la Clase 
(pueden ser private, protected o public) 
Inferior: Contiene los métodos u operaciones, los cuales son la forma como interactúa el objeto 
con su entorno (dependiendo de la visibilidad: private, protected o public). 
Asociaciones 
Una asociación implica que dos elementos del modelo tienen una relación  usualmente 
implementada como una variable de instancia de una clase. Este conector puede incluir roles 
nombrados en cada extremo, cardinalidad, dirección y restricciones. Una asociación es el tipo 
de relación general entre elementos.  
Realizaciones 
El objeto fuente implementa o realiza el destino. Realizar se usa para expresar trazabilidad e 
integridad en el modelo 
 
Modelo de Casos de Uso 
El modelo de casos de uso captura los requisitos de un sistema. Los casos de uso son un medio 
de comunicación con los usuarios y otros interesados acerca de lo que se piensa hacer del 
sistema. Los cuales tienen una notación de include el cual será obligatorio cumplir por el actor 
o extend que será opcional dependiendo su tarea o el uso que se le dará al sistema. A los que 
hará el actor se le describirá como con una frase puntual a las acciones que desempeñara cada 
rol representado como actor 
Actores 
Un diagrama de casos de uso muestra la interacción entre el sistema y entidades externas al 
sistema. Estas entidades externas se referencian como actores. Los actores representan los roles 
que pueden incluir usuarios humanos 
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Diagrama de Distribución  
Un Diagrama de distribución modela la arquitectura en tiempo de ejecución de un sistema. Esto 
muestra la configuración de los elementos de hardware que hará que nuestro sistema funcione 
de la mejor manera (nodos) y muestra cómo los elementos y artefactos del software se trazan 
en esos nodos.  
El diagrama de distribución es donde representamos la estructura de hardware donde estará 
nuestro sistema o software, para ello cada componente lo podemos representar como nodos, el 
nodo es cualquier elemento que sea un recurso de hardware, es decir, es nuestra denominación 
genérica para nuestros equipos. 
Nodo 
Un Nodo es un elemento de hardware o software. Esto se muestra con la forma de un cubo 
 
Diagrama de Secuencia 
 
Un diagrama de secuencia es una forma de diagrama de interacción que muestra los objetos 
como líneas de vida a lo largo de la página y con sus interacciones en el tiempo representadas 
como mensajes dibujados como flechas desde la línea de vida origen hasta la línea de vida 
destino. Los diagramas de secuencia son buenos para mostrar qué objetos se comunican con 
qué otros objetos y qué mensajes disparan esas comunicaciones.  
Los diagrama s de secuencia en sus divisiones tienen unos nombres que las identifican las 
cuales son: actor, sistema, controlador, base de datos estas se comunicaran entre si mediante 
mensajes que se llevaran sobre flechas del origen al destino  
Mensajes 
Los mensajes se muestran como flechas. Los mensajes pueden ser completos, perdidos o 
encontrados; síncronos o asíncronos: llamadas o señales. 
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Mensaje Self 
Un mensaje self puede representar una llamada recursiva de una operación, o un método 
llamando a otro método perteneciente al mismo objeto. Este se muestra como cuando crea un 
foco de control anidado en la ocurrencia de ejecución de la línea de vida. 
Arquitectura cliente servidor: Es un modelo de aplicación distribuida donde las tareas se 
reparten donde el cliente manda peticiones y el servidor las recibe y proporciona los servicios. 
 
Modelo V: El modelo representa, en forma de V, las relaciones  temporales entre las distintas 
fases del ciclo de desarrollo de un proyecto. 
 
UML: es un Lenguaje de Modelado Unificado basado en una notación gráfica la cual permite: 
especificar, construir, visualizar  y documentar los objetos de un sistema programado. 
 
 
4.3. Marco Contextual 
   
La implementación de este tipo de software de automatización trae beneficios para la industria 
dedicada a prestar servicios a la comunidad, como los de entretenimiento, se abarcan varios 
beneficios como mejora en el tiempo de operación de una entidad, como por ejemplo 
optimizando el tiempo de atención al cliente; se incentiva  la buena práctica y administración de 
la documentación en una empresa ya que todo se está llevando en formularios con un orden y 
seguimiento adecuado, además implementando este dispositivo electrónico en un 
establecimiento se mejorara la interacción cliente-empresa. 
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La utilización del sistema de automatización en la parte operativa de cada establecimiento, 
implica una reducción considerable en el uso de libretas de pedido del personal, lo cual conlleva 
a la NO utilización innecesaria de papel, dando un gran aporte a la conservación ambiental. 
 
Desarrollar un sistema de automatización para los establecimientos públicos que lo 
implementen, genera ventajas tales como mejorar las condiciones de trabajo del personal, 
optimizando tiempo en procesos tediosos e incrementando la seguridad en los mismos, dicho 
esto, es claro que a nivel económico, puede representar un incremento considerable en el tráfico 
de clientes que frecuentan a diario dichos sitios, la comodidad y la seguridad que genera en el 
usuario la utilización de este sistema, hacen de este una experiencia que querrán repetir, cuyo 
nivel de satisfacción se ve reflejado en el bolsillo del empresario que adquiere el software. 
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5. METODOLOGÍA 
 
5.1. TIPO DE INVESTIGACIÓN 
 
En este caso, la clase de investigación se puede definir como Investigación aplicada: Este tipo 
de investigación también recibe el nombre de práctica o empírica. Se caracteriza porque busca 
la aplicación o utilización de los conocimientos que se adquieren. La investigación aplicada se 
encuentra estrechamente vinculada con la investigación básica, pues depende de los resultados y 
avances de esta última. 
 
 
5.2. DISEÑO DE LA INVESTIGACIÓN 
 
La investigación tuvo las siguientes etapas desarrolladas: 
 
 Documentación: primera fase en la que se toman requerimientos de lo que se necesita y 
como debe fusionar el sistema 
 Propuesta: Se presenta un modelado y requisitos bien formados para el buen entendimiento 
 Desarrollo: ya siendo aprobada la propuesta se comienza a desarrollar el sistema en un 
entorno y base de datos elegidos  
 Pruebas: Informe final con el sistema terminado 
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6. REQUERIMIENTOS DEL SISTEMA 
 
6.1. REQUERIMIENTOS FUNCIONALES DEL SISTEMA. 
 
• El software debe permitir registrar un usuario administrador. 
• El sistema debe incluir bases de datos. 
• El software debe contener una lista de los productos que ofrece el establecimiento y sus 
respectivos precios. 
• El software debe tener una interfaz gráfica que muestre la ubicación y numeración de cada 
una de las mesas dentro del establecimiento. 
• El software debe almacenar en una factura, todos los productos que consuma el cliente, a 
partir de la mesa en la que esté ubicado. 
• El software debe cronometrar el tiempo de estadía, desde el inicio, hasta la cancelación de la 
factura, del cliente en el establecimiento. 
• El sistema debe permitirle al cliente visualizar su tiempo de estadía a través de una pantalla 
instalada en cada mesa. 
• El sistema debe permitir al cliente solicitar un mesero a través de una función instalada en la 
pantalla de la respectiva mesa. 
• El software debe permitir hacer cierre de caja diarios. 
• El software debe permitir al administrador imprimir facturas de consumo 
• El software debe permitir al cliente solicitar impresión de factura  
 
 
6.2 REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES DEL SISTEMA. 
 
• El software debe ser escalable, permitiendo la adaptación e implementación en diferentes 
tipos de establecimientos públicos. 
• El software debe tener un tiempo de respuesta máximo de 3 segundos sobre cada operación 
que se haga.  
• El sistema debe ser implantado de acuerdo a la infraestructura del establecimiento público. 
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• El sistema debe incluir la instalación y adecuación de dispositivos Android en cada mesa de 
consumo. 
• La instalación del sistema, debe incluir una capacitación sobre el manejo y uso adecuado del 
mismo. 
 
 
6.3 REQUERIMIENTOS POR PERFIL  
 
Perfil: Administrador 
Módulo: Administración Usuarios 
Requerimientos 
 
● El Administrador podrá ingresar, modificar y eliminar empleados  
● El administrador podrá darle rango a rol a sus empleados 
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Perfil: Administrador  
Módulo: Administración Productos 
Requerimientos 
 
● El administrador podrá agregar, eliminar, modificar productos 
● El administrador podrá modificar precios de los productos 
 
 
 
 
 
 
Perfil: Sistema 
Módulo: Información y acceso 
Requerimientos 
● El sistema brindará un método de autenticación para cada tipo de usuario 
(Administrador, empleados, público(cliente) 
● El sistema tendrá un perfil cliente para visualización tiempo y solicitud de servicio. 
● El sistema debe presentar un informe sobre mesas y juegos que están siendo utilizados 
● El sistema tendrá opción de hacer un cierre diario 
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Perfil: Sistema 
Módulo: Productos 
Requerimientos 
 
● En el sistema se podrá visualizar precios de productos  
● En el sistema se podrá visualizar productos disponibles 
● En el sistema se podrá agregar y ver productos  por categoría (bebidas, comestibles) 
 
 
 
Perfil: Sistema 
Módulo: Reportes 
Requerimientos 
 
● El sistema calculara ingresos diarios  
● El sistema mostrará mesas disponibles y no disponibles  
● El sistema mostrará en los reportes ingresos por productos  
● El sistema permite que el administrador y el empleado genere reporte cuando se desee. 
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Perfil: Empleado 
Módulo: cajero 
Requerimiento 
 
● El empleado podrá visualizar los reportes diarios 
● El empleado podrá realizar ventas 
● El empleado podrá realizar facturas 
 
 
 
 
 
 
 
Perfil: Empleado 
Módulo: Empleado en general 
Requerimiento 
 
● El empleado podrá asignar mesas que se soliciten  
● El empleado no puede hacer ninguna modificación al inventario ni a sus precios 
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Perfil: cliente 
Módulo: pedidos 
Requerimiento 
 El cliente puede solicitar servicio a la mesa 
● El cliente podrá iniciar tiempo de la mesa 
● El cliente podrá mandar una solicitud de facturación a caja  
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7. MODELADO UML Y ARQUITECTURA CLIENTE SERVIDOR  
 
7.1 MODELADO UML 
7.1.1 DIAGRAMA DE CLASES 
 
Ilustración 1 
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Elemento Propiedades 
Sistema ● Coordinar la interacción de los 
elementos del software 
● Implementa la lógica del negocio 
persona ● Información de las persona que 
utilizaran el sistema 
 
Inventario ● Almacenar información pertinente 
para el administrador del negocio 
● Control de productos en el almacén 
Factura ● Generar y calcular una factura de 
pago 
Mesa ● Identificar las mesas de billar 
● Estados de las Mesas (ocupado, libre) 
Reportes ● Almacenar los datos de facturas, 
inventarios, para acceder a estos en 
cualquier momento 
Producto ● Identificar los productos del 
establecimiento 
● Cantidades existentes de un producto  
 
Relación Descripción 
Sistema-Persona Identificar usuarios y permitir su ingreso al sistema 
Sistema-
Inventario 
Almenar y mantener actualizado el estado de los productos en el 
almacén 
Sistema-Mesa Coordinar el uso de las mesas- guardando el estado de cada una de estas 
Sistema-Factura Integrar correctamente los datos del sistema para generar facturas de 
cobro 
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7.1.2 DIAGRAMAS DE SECUENCIA 
7.1.2.1 Diagrama de secuencia Loguin: el siguiente diagrama representa el comportamiento del 
sistema ante los usuarios en el momento de ingresar y manipular la aplicación. 
 
Ilustración 2 
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7.1.2.2 Diagrama de secuencia Admin-Agregar: el siguiente diagrama representa el 
comportamiento del sistema a modo general, en el momento en que el usuario administrador desee 
agregar un objeto al sistema, ya sea un usuario nuevo, un producto o una mesa de juego nueva. 
 
Ilustración 3 
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7.1.2.3 Diagrama de secuencia modificar: el siguiente diagrama representa el comportamiento del 
sistema a modo general, en el momento en que el usuario administrador desee modificar un objeto 
del sistema, ya sea información de un usuario, un producto o una mesa de juego. 
 
 
Ilustración 4 
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7.1.2.4 Diagrama de secuencia eliminar: el siguiente diagrama representa el comportamiento del 
sistema a modo general, en el momento en que el usuario administrador desee eliminar un objeto 
del sistema, ya sea información de un usuario, un producto o una mesa de juego. 
 
Ilustración 5 
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7.1.2.5 Diagrama de secuencia Empleado: el siguiente diagrama representa el comportamiento del 
sistema cuando un empleado va desarrollar sus respectivas actividades. 
 
Ilustración 6 
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7.1.3 DIAGRAMAS DE COMPONENTES 
Diagrama de Componentes: En este modelo vista controlador, podemos apreciar las vistas, cada 
una de las pantallas que se presentan en la plataforma, además el controlador que va a permitir 
interactuar y ejecutar cada una de las funciones del sistema y para terminar en la base de datos 
podemos ubicar cada uno de los sub módulos de la manera como se almacenarán los datos. 
 
Ilustración 7 
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7.1.4 DIAGRAMAS DE DISTRIBUCION  
Diagrama de distribución: Este diagrama nos muestra la interacción de las partes físicas del 
software y el hardware (Pc servidor, el cual contendrá como software el sistema operativo y el 
archivo ejecutable de la aplicación “Billar.jar”; dispositivo cliente, el cual contendrá la aplicación 
cliente “billar.jar”; impresora; enrutador) 
 
 
Ilustración 8 
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7.1.5 DIAGRAMA DE CASOS DE USO 
7.1.5.1 CASO DE USO ADMINSITRADOR 
En el diagrama se muestra las funciones que tendrá el perfil administrador en el sistema 
 
 
Ilustración 9 
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7.1.5.2 CASOS DE USO DE EMPLEADO 
En el diagrama se muestra las funciones que tendrá el perfil empleado dentro del sistema 
 
 
Ilustración 10 
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7.1.5.3 CASO DE USO CLIENTE 
En el diagrama de caso de uso del cliente se observa las funciones que cumplirá el cliente en la 
aplicación 
 
Ilustración 11 
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7.1.6 DIAGRAMA DE BASE DE DATOS 
En este diagrama se puede observar cómo está estructurada la base de datos para el correcto 
funcionamiento de los datos  
 
 
Ilustración 12 
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8. CONCLUSIONES 
 
 
 Los programa basados en la arquitectura cliente servidor han demostrado ser más rápido y 
eficientes que otros tipos de arquitectura pues ya que son conectados pueden tener 
comunicación a gran distancia lo que permite en lugares grandes enviar mensajes sin tener 
que desplazarse de un lugar a otro. 
 Las aplicaciones para computador y dispositivos móviles se han popularizado pues hacen el 
trabajo más rápido y de una mejor forma llevando acabo  formatos y teniendo consigo normas 
de leyes vigentes en cada país lo que permite ir de la mano con la legalidad. 
 Android como sistema intuitivo fue diseñada para que cualquier persona aprenda que hacer en 
a manejarlo y explorar sus diferentes espacios que brinda como por ejemplo el ejecutado y 
funcionamiento de aplicaciones  
 Las bases de datos permiten llevar un control sobre los datos y unas restricciones tales como 
las llaves foráneas permiten la integridad y el no borrado fácil si es un dato que se necesita 
para otras funciones. 
 Tener conocimiento de las pérdidas y ganancias en el negocio hace más fácil tomar decisiones 
con respecto a este. 
 Tener conocimiento en las ventas realizadas en el día se tendrá una optimización de tiempo 
pues en el momento de surtir ya se sabe que falta. 
 Los cierres de caja son indispensable para el manejo óptimo de un negocio. 
 Calcular nomina debe ser un procedimiento preciso para evitar malos entendidos 
 Las aplicaciones para computador se han vuelto indispensables en los negocios por su rápida 
entrega de resultados 
 Las aplicaciones fáciles de usar que sean intuitivas son muy aceptas en los negocios tanto 
grandes como pequeños 
 Muchos empresarios dueños de negocios confían plenamente en las aplicaciones de computo 
pues han sido aceptas por otras personas que recomiendan el uso de estos  
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9. RESULTADOS Y TRABAJOS FUTUROS 
 
 Con Aplicaciones de automatización se ve disminuido el tiempo de respuesta en atención al 
cliente.  
 La comunicación java – Android a través de sockets es muy estable y seguro.  
 La Aplicación en su módulo cierre de caja hace de manera muy simple y rápida la labor de 
calcular las ganancias.  
 La aplicación en su módulo inventario hace muy fácil la cuantificación de productos en 
existencia.  
 Las gestión en general del negocio pueden optimizarse con el uso de  estas aplicaciones  
 Las aplicaciones cliente servidor hacen las labores de atención a un nivel más fácil y ágil 
donde el cliente percibe  los tiempos de atención mejorados. 
 Al ser una aplicación cliente servidor se ve optimizado los procesos de un negocio. 
 Como trabajos futuros se piensa adecuar la aplicación con más funciones tales como  
o pedidos desde la aplicación cliente donde se puede observar tarifas y agregar al carro 
de compras  
o adecuación a las leyes colombianas contables,  
o ver en la aplicación cliente el total del consumo tanto de productos como tiempo en 
la mesa 
o Hacer la aplicación más intuitiva y fácil de usar. 
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